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Ya son 10 años de que tenemos en 
nuestro país de la marca Xbox, que 
siempre se ha preocupado por traer- 
nos lo mejor al mismo tiempo que 
ocurre en otros países. Hasta donde 
yo se, Microsoft es la única compañía 
que nos tiene tanto mimo, pues ten- 
emos a nuestra disposición las tarje- 
tas de puntos Microsoft, nuestra pro- 
pia tienda regional a la que no le falta 
nada y un precio muy accesible para 
los juegos First Party. 


Tampoco es cualquier cosa que 
tengamos doblaje al español mexi- 
cano en sagas tan importantes como 
Fable o Halo, que a algunos podrá 
gustarles más o menos, pero habla 
de una empresa que se preocupa 
por su público y los distingue como 
clientes únicos que tienen diferentes 
gustos y nacionalidades. 
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En este número compartimos con 
ustedes, los momentos más gloriosos 
que ha tenido la marca desde que 
piso nuestro territorio, pasando des- 
de el hardware hasta los servicios. 
Además incluimos los mejores tweets 
que compartieron con nosotros a 
través de las redes sociales y un top 
de los logros más complicados que 
existen. 


Este es sin duda un gran suceso y nos 
da gusto celebrarlo con la comunidad 
gamer, a los cuales esperamos, que 
también les haya gustado el regalo. 
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En el principio Nintendo era un rey con la 
sombra de un erizo azul corriendo a su 
alrededor, después los japoneses hicier- 
on enojar a una empresa vecina que con- 
virtió al rey en un simple juego de niños, 
pero no fue hasta que un inmenso corpo- 
rativo norteamericano decidió volver los 
videojuegos una parte importante de su 
negocio que la industria alcanzó su máx- 
imo potencial. Esto a muy grandes ras- 
gos es el resumen que podemos hacer 
de la historia del gaming modemo, pero 
sobretodo el inicio de una aventura llena 
de héroes que han despertado dentro de 
una caja mágica conocida como Xbox. 


Hoy celebramos 10 años, no de la con- 
sola que fue anunciada en 1999 por Bill 
Gates, sino de que Microsoft decidió 
apostar al mercado mexicano como un 
elemento clave para el crecimiento de 
la industria, siendo el primero en hacerlo 
tras la graciosa huida de Nintendo que 
debía recapacitar su estrategia global 
para buscar recuperar el lejano primer lu- 
gar y de que Sony nunca nos viera como 
un punto clave para su estrategia de 
expansión gamer Pero, ¿qué ventajas 
obtuvimos al decir “tenemos un negocio 
legal de videojuegos”? 


En primer lugar empleos por la produc- 
ción y distribución, pero dado que aquí 
no calificamos a manera de economistas 
los movimientos de las empresas de la 
industria, podemos decir que la obten- 
ción de beneficios y servicios que antes 
eran impensables. ¿Recuerdan cuando 
leíamos sobre el E3 y presumían un sis- 
tema en línea llamado Xbox Live el cual 
supusimos jamás llegaría aquí? ¿Y recu- 
erdan que sólo pasaron dos años para 
que pudiéramos disfrutarlo en nuestra 
hermosa caja negra? ¿O qué tal cuando 
Microsoft nos sorprendió con el lanzami- 
ento de Xbox 360 pocos meses después 
de su lanzamiento en Estados Unidos? 


pa. 


Sí, México es un país que no sólo tiene | 
grabada la X en medio de su nombre, si 
no también en la sala de los hogares, 
ya que fueron los primeros en tomamos 
en cuenta al grado de que ahora somos 
de esos países que tienen el privilegio 
de disfrutar de lanzamientos al mismo, 
o casi, al mismo tiempo que en el mer- 
cado más grande del planeta, y ya no 
me refiero sólo a los traídos para la con- 
sola de Microsoft, sino del resto de las 
compañías. Sí, en 2011 el 62% de nues- 
tras consolas eran Xbox, pero también 
gracias al movimiento realizado hace 
10 años ahora también podemos ver a 
sus competidores entrando a territorio 
azteca y haciéndonos sentir un escalón 
importante para su estrategia. ¿Y cómo 
no hacerlo si somos fanáticos que pagan 
por ediciones especiales, preventas y 
juegos a un precio incluso mucho mayor 
que nuestros vecinos del norte? 


Es por eso que debemos decir, gracias 
Xbox, porque sin ti México no sería lo 
que es hoy, un país de gamers... 
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Cuando la primera Xbox fue lanzada entró a un mercado ocupado por 
Nintendo y PlayStation, ya que ni siquiera Sega llegó a ver este punto 
de la historia, aunque la tecnología de la Xbox fue heredada por esta 
compañía. Microsoft trajo a los gamers un concepto diferente a lo que 
estábamos acostumbrados y aunque no fue necesariamente llamativo 
para todos, hay quienes le dimos una puñalada por la espalda a las 
marcas que nos acompañaron toda la vida por probar esa consola. 


Juegos como Halo le dieron a la Xbox el éxito que tuvo, pues entró sin 
tener personajes icónicos con que representarse o juegos establecidos 
de los cuales nos pudieran ofrecer secuelas. Fue algo nuevo que na- 
die había probado y muchos se arriesgaban invirtiéndole en conocer. 
No está de más decir que fue el principio de una era, pues hoy Halo 
ya es toda una franquicia y muchos desarrolladores han pasado o 
adaptado sus juegos a la de Microsoft volviéndolos parte de la marca. 


Este proceso se hizo aún más fuerte con la Xbox 360, la cual trajo 
juegos como Mass Effect y Assassin's Creed, incluso a pesar del 
fatal aro rojo de la muerte que costó horas de juego a tantos juga- 
dores, aunque por fortuna no afectó también a sus bolsillos por 
la garantía que la empresa aplicó de manera magistral. Esta con- 
sola tuvo su apogeo ante franquicias que Microsoft logró establecer 
en los años anteriores y pudo explotar nuevas propuestas como lo 
fue Gears of War En esta época ya estaba claro que las 3 compe- 
tencias del mercado eran Nintendo, PlayStation y Xbox, sin agregar 
por supuesto los juegos para PC que también pertenecen al imperio 
de Microsoft, pero sin duda el acierto para esta generación fue ser el primero en salir al mercado. 


| Yahapasadouna década desde que Microsoftempezóaseralguien en el mercado delosvideojuegos yhoy 
en día la discusión persiste sobre cual consola esla mejor. Al final del día es algo subjetivo, pues cada marca 
tiene sus propios personajes que los representan y es un poco evidente que la Xbox no es la marca que 
ofrece los mejores juegos de aventura. Su atención se ha centrado más bien en los shooters y juegos con 
ambientes enormes que pueden ser respaldados por su tecnología, como se ha demostrado con Skyrim. 


Lo que le espera para el futuro a la consola de Microsoft depende de lo que hagan con sus géneros más 
exitosos y las franquicias que han logrado establecer. Master Chief ya no es un concepto nuevo y si se 
continuaran haciendo secuelas de Halo es probable que eventualmente dejará de vender, lo cual seria 
parecido alo que paso con las secuelas que se intentaron hacer para Goldeneye. Lo único que nos queda 
por esperar a los fans es que no se nos de por sentado, pues es gracias a nosotros que Microsoft se en- 
cuentra en el pedestal al que lo hemos elevado y de nosotros depende que siga ahí los próximos años. 
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Después de 10 años de haber llegado a México, la franquicia 
de Xbox se ha hecho muy importante, introduciendo a varias 
generaciones de jugadores al juego online, el sistema de lo- 
gros y una calidad constante en sus producciones. Sin em- 
bargo han sido varios los momentos que han determinado el 
éxito de la marca, y muchos de ellos se deben a su repertorio. 


Habiendo tenido en el limbo su franquicia durante una dé- 
cada, Tecmo dio a conocer en E3 2002 que reviviría Ninja 
Gaiden, y que este seria un titulo exclusivo para la consola 
de Microsoft. Si bien, posteriormente se hicieron remakes 
en otras consolas, yo creo que muchos conocieron las nue- 
vas aventuras de Ryu Hayabusa a través de la caja negra. 


La historia no sigue nada de lo planteado en la serie de NES, 
pues aquí se trataba de dar una re imaginación de la serie, 
para que fuera acorde a la nueva imagen que tendría el hé- 
roe. Mientras que Ryu y su padre se habían ido de la aldea 
para entrenar sus habilidades, el malvado Doku roba la es- 
pada que los aldeanos habían protegido, por lo que Haya- 
busa tenía que entrar al imperio del villano para recuperarla y 
de paso cortar a todo aquel que se interpusiera en el camino. 


Uno de los méritos de Ninja Gaiden fue introducir un elenco de 
personajes muy memorable, a la vez de cruzar este universo 
con el de Dead or Alive. Los controles eran sumamente re- 
sponsivos para la época, aparte de brindar al nuevo jugador 
con muchas herramientas, como combos, diferentes armas 
y técnicas ninja. Hay incluso algunas referencias a los jue- 
gos anteriores como el jutsu de fuego o una katana que tenia 
una mecánica muy parecida a la de los títulos de Shinobi. 


En donde estaba el verdadero cambio era en las armas de largo 


(6) 


alcance como el arco, que se tenia que usar en primera per- 
sona, además del sistema de batalla, en donde dependiendo 
de que tan letales fuéramos, nos recompensaban con esferas 
de poder, que podían ayudar a subir el poder de ataque, re- 
cuperar la barra de vida o absorber el alma de los enemigos 
para lograr un ataque especial. Todo esto ayudo a contor- 
mar las bases de los juegos de acción que vemos hoy en día. 


Otro factor distintivo, es el hecho de que en Ninja Gaiden no servía 
apretarlos botones alo tonto, pues un grupo de enemigos bien or- 
ganizado, por más débil que fuera, suponía una gran amenaza. Ni 
hablar de los jefes, pues estos destacaban debido a sus comple- 
jos patrones de ataque con los cuales no nos dejaban ni respirar 


Ninja Gaiden lucia genial y utilizaba gran parte del poder de 
la consola Xbox, pues las animaciones eran fluidas, los jefes 
tenían un tamaño ridículo y los escenarios ambientaban muy 
bien la matanza. Cabe mencionar que el juego fue de los prim- 
eros en recibir contenido descargable en forma de los “Hurri- 
cane Packs”, y que su violencia fue tan impresionante que 
sufrió varios cambios a la hora de llegar a nuestro continente. 
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En mi caso la saga que me hizo despegar los ojos de mi Playstation 
2 hacia la primera consola de Xbox fue Fable gracias a su estilo RPG/ 
Zelda que prometía modificar el inmenso universo de Albión con las 
decisiones que nuestro héroe hiciera, y aunque cierto es que un verda- 
dero efecto mariposa puede que aún sea imposible en la generación 
que nos encontramos, para esa época el intento era de llamar la aten- 
ción. 


Pero este no es un escrito para hablar de un juego que sólo se debe 
admirar por el potencial que no alcanzó, sino todo lo contrario, porque 
a pesar de que mientras juegas lo ves como un título más, con el paso 
de los años te vas dando cuenta que las cicatrices que te hicieron, el 
largo trabajo en la Aguja, la Revolución contra tu hermano y la batalla 
contra Jack siguen grabados en tu memoria como si realmente tú hubi- 
eras sido quien recorrió ese largo camino para convertirte en uno de 
los héroe legendarios. 


Además algo curioso es que a pesar de ser tres juegos de la misma 
saga cada uno plantea aventuras muy propias que te hacen la decisión 
de cual es tu favorito, y de hecho hay gente a la que le pudo encantar 
el segundo y odiar el tercero por el cansancio de atraer rebeldes a tu 
causa, pero otro jugadores, entre los que me incluyo, disfrutamos cada 
historia como lo que son, mitos de héroes diferentes que tuvieron que 
enfrentarse a diversas tragedias en su vida antes de poder alcanzar su 
destino. 


Tal vez el spinoff, Fable: Heroes, que colocaba a los personajes em- 
blemáticos como marionetas principales en un beat em all no sea 


algo que pase a la histoia como un gran juego 
de XBLA, y Fable: The Joumey va por el mismo 
camino para la primera etapa de Kinect, pero sólo 
por tener el nombre Fable en el título será algo 
que debamos probar, ya que si Albion tiene algo, 
es que tiene mucho hacia donde crecer, sólo que 
con la salida de Peter Molyneux de Microsoft pu- 
ede que esa fábula que nos enamoró llegue a su 
fin. Pero eso no quita que Fable siempre será una 
de las marcas emblema de Xbox, por lo menos 
de estas dos primeras generaciones que son un 
antes y un después para el mundo del gaming. 
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Para ser un título de lanzamiento para Xbox, Dead 
or Alive 3 fue un paso gigantesco para la franqui- 
cia. Por cada cosa que se había hecho bien con 
Dead or Alive 2, su tercera parte entrega una in- 
finidad de cambios que son el testamento de la 
calidad que Team Ninja imprime en sus juegos. 


Los escenarios son muy locos, hay efectos de aguas 
muy realistas, un acuario impresionante, el edificio del 
que puedes tirar a tu oponente por la ventana para que 
se electrocute con luces neón, etc. El gameplay es de 
lo mejor, pues se simplifico el control, pero a cambio se 
agregó un sistema en el que los peleadores pueden re- 
botar con los impactos dependiendo en que parte del 
escenario hayan sido golpeados, doblando la cantidad 
de golpes con los que se podía encadenar cada combo. 


Dentro de las nuevas adiciones a la plantilla se en- 
contraba Christie, la asesina del cabello blanco; Hi- 
tomi la maestra de karate alemana-japonesa y Brad 
Wong, un boxeador borrachín que tenia un estilo muy 
peculiar de pelea. Si bien, Hitomi básicamente rem- 
plaza a Ein, los otros aportaban nuevas artes mar- 
ciales a un juego con ya de por si mucha variedad. 


Llama la atención que los desarrolladores le dieron a 
cada personaje su propio final, todos con animación 
CGl y en general de muy buena calidad. La música 
ambienta muy bien las peleas de las sensuales dam- 
iselas, pues el soundtrack contenía varias canciones 
de la banda Aerosmith. Con el fin de crear más ten- 
sión, el enfrentamiento con el jefe final cambia la toma 
de la cámara por una más cinematográfica, y como los 
agarres y contrataques son completamente repelidos 
por el, cada enfrentamiento es especialmente épico. 
Quizás este es el mejor momento de la serie en general. 


A pesar de que no hay muchos trajes por desbloquear, 
todos ellos son muy vistosos. Los que si se fueron raya- 


dos fueron los Europeos y Japoneses, pues en su versión que salió 
tiempo después, se incluían disfraces adicionales que solo podian 
ser obtenidos a través de la Official Xbox Magazine americana, 
sentando un precedente para los futuros DLC que recibiría la serie. 


Comprobado recientemente en Dead or Alive 5, la base del juego de 
peleasiguesiendomuysolida,ademásdeestaradomadaporlasbellas 
chicas que seguramente son de las consentidas de muchos gamers. 
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Xbox Live no fue el primer servicio que ofreció a sus jugadores la posibilidad de jugar vía online, pero es el primero en una 
consola que tuvo éxito. Esto sucedió en el 2002 y fue la primera vez que los jugadores de géneros como los shooters tuvi- 
eron la oportunidad de llevar el reto a todo el mundo y olvidarse de sus amigos por un rato. La competitividad se expandió a 
un punto que no había sido visto antes y se hizo oficial que si no se tenia Xbox Live, no se tenia la experiencia completa. 


Juegos como Halo explotaron prácticamente con su modo multiplayer, al punto en el que se volvió imposible jugar sin 
encontrarte con gente que no se tuviera dominado el juego. 
E Otros modos altemativos de competencia que nos hacían 
trabajar en equipo fueron introducidos, como el famoso 
Horde de Gears of War. El futuro de los contenidos descar- 
gables se empezó a escribir y un nuevo mercado se fue 
abriendo mediante el cual una vez que se acabara un juego, 
aún había bastante más por descargar y conocer. Hoy 

|| pensar en comprar un Call of Duty sin considerar jugarlo 
online es algo que a ningún jugador le cruza por la cabeza, 

] pues muchos juegos han abandonado la complejidad de sus 
campañas precisamente para concentrarse en sus propues- 
tas multiplayer. 


Por otro lado esto abrió toda una nueva ventana para el 
mundo del juego competitivo, algo que le cayó bastante bien 
a los fans de títulos que se pueden jugar en equipo. Por lo 
menos yo recuerdo los primeros anuncios de Xbox Live, los 


cuales hacian que a todos nos dieran ganas de comprar 
un juego de fútbol americano, a pesar de no ser fans de los 
deportes. El solo poder comunicarte con otro jugador sin que 
estuviera junto a nosotros fue algo innovador y poder retar 

a alguien que no tuviera la ventaja de ver nuestras pantallas 
fue un alivio para muchos. 

Otro servicio que vino con Live tue Xbox Arcade, mediante 
el cual podemos bajar contenido para los títulos de retail- 
ers, juegos retro e incluso nuevos títulos de desarrolladores 
menos conocidos que han llegado a ser nominados hasta 


a juego del año aunque no pudieramos comprarlos en una 
tienda. De hecho tanto ha sido el éxito de este sistema que poco 


a poco se han ido incorporando juegos de retailer como juegos a 
petición o hasta películas y series con el sistema Zune, próximam- 
ente Xbox Music. 


Conforme han pasado los años Microsoft ha he- 
cho cada vez más necesario tener este servicio 
para poder disfrutar al 100% su consola. Ya 

sea por la variedad de modos multiplayer que 
hay en sus juegos o por los contenidos que 

no se pueden obtener de otra forma. Por otro 
lado la realidad es que sigue siendo la única 
marca que cobra por el servicio, algo que tanto 
Nintendo como Sony evitaron una vez que se 
pudieron adaptar a la propuesta online. Habrá 
que esperar a ver por cuanto tiempo se planea 
mantener esta política, sino es que se mantiene 
y esto los lleva a perder clientes en el futuro. 
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Shooters hay de a montones, pues indudablemente en esta 
década, este género es el fetiche de varios programadores, al 
punto que marcas como Capcom o EA han intentado entrar al a 
competido mercado de los mata-mata. Debo confesar que este 
tipo de juegos nunca me ha gustado, primero porque no soy 
nada bueno en ellos y segundo porque me marean, pero poco 
sabía que un señor llamado Clift Blezinsky estaría pensando en 
un producto que me haría cambiar de parecer. 


Gears of War jalo la atención de los gamers no solo por los 
fomidos protagonistas, sino que venia con una campaña publicitaria increible musicall- 
zada con la canción “Madworld” de Tears for Fears. La historia que nos cuentan acerca de 
Jacinto y como la humanidad esta en sus últimas horas a causa de una invasión extrater- 
restre que viene del subsuelo es un poco cliché, pero esta aderezada con una gran dosis 
de fuerza masculina que hacen que cada sesión de juego que tengo con Marcus y Dom 
me salga vello en el pecho. 


Yo era de esas personas que recarga el arma a la menor provocación, pero Gears of War 
me enseño con su sistema de Active Reload a dejar de ser un “pussy” y recargar única- 
mente cuando fuera necesario, y ni que decir de la motosierra que me hizo ganar tantos 
encuentros en línea. Estoy seguro que muchos gamers al escuchar el ruido del motor 
empiezan a temblar pensando en la posibilidad de ser partidos a la mitad. 


No obstante la protagonista de la serie no es la Lancer, sino la escopeta. Odiada por 
muchos, esta arma se ha convertido en una marca registrada de Gears 


of War, pues si quieres sobrevivir en las partidas en línea tendrás que 
aprender a enfrentar a tus enemigos desde cerca para con un sólo 
disparo certero darle fin a sus patéticas vidas. 


La mejor aportación que ha tenido la serie es su preciso sistema de 
cobertura. Imitado hasta el cansancio, esta añadido vuelve a las balac- 
eras una verdadera delicia, ya que agrega un elemento muy estratégico 
a la hora de flanquear a los Locust. Es una lastima que algunos juga- 
dores hayan encontrado fallas y puedan aprovecharse de la mecánica 
para ir rebotando por las paredes y así nunca sufrir daño, pero Epic 
Games esta muy consciente de esto y siem- 
pre lo arregla. 


El legado de Marcus todavía no termina, y a 
pesar de que la invasión Locust ya concluyó, 
siempre nos quedará el Live para volver a 
vivir la lucha etemna. 
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Cuando el género Survival Horror estaba perdido, 
llego Alan Wake a Xbox 360 para demostrar que ese 
modo de juego que se creía arcaico, todavía con- 
stituye un pilar muy fuerte dentro del gaming. Habi- 
endo tomado más de cinco años para el escritor Sam 
Lake, el juego término convirtiéndose en un thriller 
psicológico en donde el protagonista es un escritor 
que debe hacerle frente a sus propias creaciones. 


El drama de la esposa pasa completamente a segun- 
do plano cuando descubrimos la riqueza de la ciudad 
ficticia Bright Falls. Esta no sólo contiene escenarios 
terroríficos, sino que sus habitantes están dotados de 
personalidades únicas, siendo las más memorables 
la del par de ancianos que creen ser los hijos de un 
antiguo Dios nórdico y la fanática loca del afamado 
escritor. 


Lo que hace sentir vivo este pueblo es su mitología, 


ya que además del relato que se nos cuenta a través 
de canciones, hay un programa llamado Night Springs, en donde podemos ver relatos 


tétricos muy al estilo de Twilight Zone. Aquí es donde se pueden notar muchas influen- 
cias de grandes autores como Stephen King, David Lynch, etc. 


Su edición especial sentó precedentes acerca de como se debía de empaquetar un 
juego de este calibre, pues aparte del reglamentario soundtrack, se incluía un libro que 
contaba los sucesos de la historia vistos desde otra óptica y el acceso al primer conte- 
nido descargable. De verdad me da mucha pena encontrar esta edición en rebaja en 
las estanterías de las tiendas especializadas y que por no ser secuela de algún juego 
AAA, la gente no le haya dado una buena oportunidad a esta oferta de lujo. 


Aunque normalmente la gente se queja de la calidad de los DLC, The Signal y The 
Writer son continuaciones directas de lo que pasa en el videojuego, y ofrecen la misma 
calidad que en el juego principal. Es curioso que dando otra vuelta a la campaña prin- 
cipal podamos descubrir tantos detalles que se ocultan en el contenido extra, lo cual 
habla de un excelente planteamiento en la historia. 


Desafortunadamente no sé que futuro le depare a la serie, pero en mi humilde opinión 
quisiera que todos los survival horror siguieran el ejemplo de Alan Wake, ya que sin 
regresar a las mecánicas arcaicas de sus antecesores, el titulo logra causar tensión, 
suspenso inusitado y un terror a la obscuridad que no habia sentido desde mi niñez. 
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Microsoft 
Studios 


Mass Effect es una saga cuya historia y combinación de géneros han 
logrado colocarla como una de esas franquicias con una base de 
acérrimos seguidores que pueden hacer explotar el intenet porque 
no les gustó el final del juego, pero este título no nació de cero, ya 
que tiene un antecedente que fue exclusivo para la consola de Micro- 
soft (al igual que la primera parte de la aventura de Sheppard), Star 
Wars: Knights of the Old Republic. 


Bioware decidió regresar en la línea cronológica de la saga de 
George Lucas unos 4,000 años de que el Imperio Galáctico se 
apoderara de la galaxia para poder crear un universo propio que nos 
haría enfrentar a Darth Malak, un sith que está por destruir a la orden 
de los jedi hasta que tú entrabas en acción con un personaje per- 
sonalizable en su género, aspecto, artes e incluso diálogos que irán 
moldeando la historia hasta que lleguemos al inminente final donde 
seremos un Jedi o un Sith. 


Hasta el día de hoy los juegos de Star Wars pierden por pensar que 
con el nombre de una marca tan importante sobre su espalda es 
sinónimo de éxito, pero sin duda la desarrolladora canadiense tomó 
la oportunidad como su momento de despegue y vaya que lo hizo 
con el nacimiento de una saga que aprovechó las grandes virtudes de 
este juego que te hacía viajar por planetas emblemáticos de la gal- 
axia muy, muy lejana como Tatooine o Kashyyyk, así como conocer 
d ' nuevos lugares cuya existencia ignorabamos hasta este momento. Es 
por eso que cuando Lucas les ofreció hacer un juego en este tiempo 
o uno basado en el Episodio ll que saldría por las mismas fechas, 
Bioware decidió tomar el reto de crear un capítulo completamente 
nuevo que resultó en uno de los mejores juegos de la generación 
í pasada y, por supuesto, una de esas razones que te hacían comprar 
¿un Xbox. 


2 Ya han pasado más de diez años del inicio de su desarrollo, pero no 
2 cabe duda que uno de los momentos gloriosos de esta historia que 


2 sólo podías jugar en el sistema de Microsoft sigue grabado en nues- 
tras mentes por su 


historia catalogada 
como una de las 
mejores del universo 
expandido de Star 
Wars (y vaya que 
tiene mucha com- 
petencia), por se el 
precursor de otro 
juego de culto y por 
convertir a Bioware 
en una de las me- 
jores desarrolladoras 
de la actualidad. 
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La revolución en los videojuegos no se dio con los gráficos en 
alta definición o con las modalidades en línea, en mi parecer se 
empezó cuando los controles empezaron a cambiar para dar nue- 
vas experiencias de juego y fomentar la creatividad en los desar- 


rolladores de la industria. 


Por eso cuando salió Kinect fue que tuvo un recibimiento espec- 
tacular, ya que no solo hacia diferente el control, sino que elimi- 
naba esa barrera que existía entre el jugador y el juego. No existe 
nivel de inmersión más grande que el que se logra cuando tu 
propio cuerpo es el control, no hay mejores aditamentos y per- 
iféricos que los que puedas escanear en tu cuarto y el hecho de 


poder hablar con tu consola es algo que todos habíamos soñado de niños y que se había logrado con Seaman de Dreamcast, 


pero que aquí esta mucho mejor realizado. 


Estoy consciente de que ya hace algunos ayeres estamos en la era de que las consolas se convirtieron en centros de en- 
tretenimiento dignos de adomar la sala de cualquier casa, pero la manera en como amplia las posibilidades Kinect es sim- 
plemente sorprendente, pues permite hacer video llamadas que sigan tus movimientos y tiene una interfaz que incluso los 


negados a la tecnología tienen la oportunidad de utilizar. 


No es solo que sus juegos sean amiga- 
bles con cualquier usuario sin importar 

su edad, es el hecho de que su software 
une generaciones con títulos como el de 
Star Wars o el tour de Disney Land. No de 
en balde grandes mentes como la de Tim 
Schaffer encontraron ahí un campo de 
oportunidad y dieron rienda suelta a ideas 
que de otra manera no hubieran sido 
posibles. 


El Hardcore podría no encontrar mucho 
de su interés a primera vista, pero che- 
cando el repertorio actual de esta cama- 
rita, podemos encontrar verdaderas joyas 


como el Survival Horror Rise of Nightmares, las peleas explosivas de 
Dragon Ball Z y el reto imposible que puede llegar a ser Fruit Ninja. 


Cuando la gente se pregunta acerca de la llegada de la nueva gen- 
eración, yo pienso que ya la tenemos aquí, pues Kinect para mi no 
es sólo un accesorio, es una plataforma como las demás y tiene sus 
representantes dignos. Esperemos que la tecnología se 
siga utilizando en posteriores productos de Microsoft, ya 
que todavía mucha gente desea llevar el juego más allá del 
sofá. 
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Halo fue un juego que en su momento hizo mucho ruido, 
aunque no fue precisamente por ser original. Cuando salió 

la Xbox mi FPS favorito era Goldeneye, como muchas otras 
personas de mi generación. Esto hizo que un título como Halo 
fuera especialmente llamativo, pues retomaba mecánicas viejas 
y prometía perfeccionarlas. En Perfect Dark fue la primera vez 
que pude ver a mi personaje recargar su arma, pero Halo fue el 
juego que me hizo sentir que las armas que usaba eran reales. 
También fue el primer juego que me hizo sentir la historia como 
algo personal y no un simple “mata a todos y salva al mundo”. 


Master Chief se volvió un personaje icónico en gran parte por 
lo que representaba. Era el guerrero Spartan, el más hábil entre 
los suyos, aquel que te hacia sentir importante en el momento 
en el que empezabas a usarlo. Esta sensación fue diferente a 
la que tenía al usar a James Bond, pues más allá de tener el 
control sobre un personaje de una película y al que todo siem- 
pre le salía bien, estaba tomando el rol de una persona que por 
su simple actitud emanaba respeto. Aquel que todos admiraban 
y sus enemigos le temían. 


Una de mis primeras impresiones al jugar Halo fue el tamaño 

de los niveles, pues no estaba acostumbrado a ver zonas así 
de extensas en juegos que no fueran de resolver acertijos o 
buscar pistas. En Halo prácticamente los terrenos estaban 
diseñados para el combate y nunca olvidaré la primera vez que 
me vi cubriéndome de las balas en la playa. Colaborar con tu 
equipo, aunque fuera de la inteligencia anificial, también era una 
sensación nueva y toda la idea de conducir un vehículo tripulado 
por más de 1 persona era algo nuevo. Ni hablar sobre compartir 
esta experiencia con otras personas. 


Algo que hizo a Halo el juego de su momento fue el modo 
multiplayer. La posibilidad de jugar en línea no era precisamente 


nueva, pero con Microsoft el sistema se llevó a todos lados y se 
empezó a hacer oficial que 


si no tenías Xbox Live en- 
tonces no podías disfrutar 
la experiencia completa. La 
competitividad que nació a 
partir de esto es histórica y 
la competencia por ser el 
mejor jugador de FPS del 
mundo, ya no de tu barrio, 
estaba por comenzar. 


La influencia de Halo es alabada por 
muchos, pero es justo decir que no todo 

el crédito es del titulo. Halo lo único que 
hizo fue mezclar las mejores mecánicas 
de los FPS más exitosos en un solo juego, 
algo que lo llevó a ser reconocido prác- 
ticamente como el juego que inventó esta 
formula para el éxito. pa 


) 
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Nunca antes la competencia se había hecho tan encamizada como cuando Microsoft incorporó los logros dentro del siste- 
ma de Xbox 360. Estos no sólo dan la motivación suficiente como para competir con tu lista de amigos, sino que también te 
invitan a pasar los juegos una vez más. Todo es risas y diversión hasta que encontramos a un logro elusivo, que se resiste 
a agregarse a nuestro Gamerscore, ya sea por su dificultad o el tiempo que requiere para ser desbloqueado. A continuación 
te muestro a los culpables de que a veces no termine mis notas a tiempo: 


5.- The Riddler Defeated de Batman: Arkhan 


ylu 


No es solo que sea molesto el andar por ahi cumpliendo los 
caprichos de esta mente criminal, sino que la recompensa es 
muy pequeña y al final solo obtenemos un audio de 30 segundos 
en donde nos enteramos que el Acertijo fue arrestado. Algunos 
podrán alegar que esto también sirve para mejorar las habili- 
dades, pero si no conseguiste todas las técnicas peleando con 
los villanos que valen la pena, algo estas haciendo mal. 


La verdad prefiero hacer Ae productivo antes que sentarme 

a jugar 22 horas en un modo súper difícil en donde tengo que 
sobrevivir durante 7 días en un supermercado lleno de zombies. 
La aventura de Frank West en su búsqueda periodística es muy 
interesante, pero por 20 puntos, por mi que se ponga a investigar 
el caso Lazca o yo que se. 


3.- Strings O 
Se ha: hecho una especie de eetetealipo el hecho de que solo los 
verdaderos hombres terminan sus juegos en la mayor dificultad, 
pero ya quiero que muchos de los harcore intenten conseguir 
este logro en el amigable jueguito de Kinect. Pasarse todos los 
actos en una sola sesión es ya de por si un reto de resistencia, 
pero tenerlos que acabar en Hard Mode ya es excesivo. 


1) 
' 
»] 
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Ultimate Battle de Star ( in: The Last Hof 
Es un hecho comprobado cea imei (en realidad no) que los 
japoneses estan locos y crean desafios imposibles en muchos 
A de sus juegos. De lo que no estaba enterado es de que no les 
A gusta recibir recompensas, pues con este logro de 10 puntitos 
que te obliga a conseguir 100 trofeos de pelea, uno de los cuales 
requiere hacer cantidades especificas de daño a los oponentes... 
mejor ni lo jueguen. 


a elwv2NM > ES 
1.- Serious ly 3.0 de Gears o 


Infame por haber desvelado a ne end gamers, este logro pide 

la titanic tarea de conseguir rango nivel 100, todas las medallas 
Onyx, capturar a 1500 lideres en las modalidades online y de 
paso ser nombrado MVP al menos en 5 ocasiones. Esto más que 
un logro es un maratón, que yo en lo particular no estoy dispues- 
to a correr. 
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Daniel Martín ODaniemb121 
+tgraciasXboxpor Estar presente con tantos videojuegos buenos. 
Apoyo Xbox mundial aunque esté en Colombia -) 


Rich Auditore oforestpelon 


HGraciasXboxPor unirme con mis amigos de la infancia que ahora se 
— encuentran a más de 1000 kilómetros de distancia. 


alejandro adonai cadonai1991 


Vi *GraciasXboxPor cada año dar mejores juegos. traer buenas 
4 segundas partes y otros 3 juegos de halo XD 


+(FPaciasHAboxpor 


Sin duda lo que ha hecho Xbox en nuestro país tiene un gran 
mérito, pero también es una realidad que la respuesta del públi- 
co es parte importante de esta celebración así que invitamos a 
todos nuestros seguidores a contarnos por medio de Twitter a 

ser parte de la celebración compartiendo su gratitutd a la con- 

sola que nos ha hecho invertir tanto tiempo de nuestro día a día, 
y esto es lo que agradecieron a la consola de Microsoft: 


 takeshi chan lopez o kryat 


Hgraclasxboxpor Dejarme ver otro mundo xD 


Roberto 2420808 
tgraciasXboxpor por no dejarme tener vida! -_- 


Salvador Plata Ortiz o sspiata 
HtgraciasXboxpor mejorar la industria en Mexico 


o José Sosa Santiago TumellamasZero 
*graciasXboxpor por enseñarme a manejar y a disparar en GTA 


AGamePlayMX 


Ep julio hernandez 2julito_im 


da 
 FGraciasXboxPor hacer q un mal día pase en 3 segundos xD 


(2) 


Ultimas Palabras 


La generación X E 


Jamás me hubiera imaginado que Microsoft se posicionaría tan bien en la guerra de las consolas, y 
mucho menos que ocuparía un lugar tan grande dentro del corazón de los mexicanos. Xbox es una 
marca que pesa y cada día se hace más notoria su trascendencia en la cultura popular, tanto así que 
los papás actuales ya no te dicen que dejes de jugar “Nintendos” para rogamos que dejemos el “Ets 
Bots”. 


El mérito de la consola se encuentra en crear una verdadera comunidad de jugadores Hardcore gra- 
cias a su infraestructura online. Ya son millones de personas las que compiten diario en juegos tan 
diversos como Call of duty, Gears of War o FIFA 2013, al punto de que yo lo consideraría un deporte. 


Faltan aún muchas sorpresas por parte de esta marca que seguramente serán presentadas en la 
próxima generación, pero de lo que puedo estar seguro es de que el mercado de los videojuegos se 
esta ampliando con un nuevo público, y que evidentemente Microsoft tiene las mejores ideas para 
lograr que todos compartamos nuestros pasatiempo. 


La X no pasa desapercibida w 


Como buen jugador joven mi dinero ha pasado por los tres first parties, Nintendo en mis años mozos, 
Playstation en la segunda generación de Sony y, hoy en día, Microsoft con el Xbox 360. Sin duda la 
decisión de comprar una consola es una de esas que te dan vueltas en la cabeza pensando en todos 
los costos de oportunidad que tendrá tu elección, pero al día de hoy no me arrepiento de haber elegido 
360 como mi equipo de entretenimiento gracias a sus pocas pero efectivas exclusivas. 


Claro que extraño a Mario y Link, pero una ventaja que yo veo en los juegos de Microsoft es que son 
títulos que puedes pasar meses jugando sin aburrirte debido a los multijugadores que sobretodo en 
esta sobremesa son muy bien trabajados porque es una de las promesas de marca más importantes. 
Además algo que también agradezco de mi consola es el hecho de tener prácticamente todos los jue- 
gos third party en su mejor versión sin sentir la frustración de haber cometido la decisión equivocada. 


Así que sólo me queda agregar gracias Xbox por estos 10 años, pero sobretodo por haber apostado 
en un mercado que no los ha defraudado. 


| 


Xbox cambió mi vida 


La Xbox fue un momento importante en mi historial de gamer, pues fue el momento en el que me 
divorcie de Nintendo para nunca volver. No es que la marca de Nintendo no me gustara, crecí con 
ella y muchos de sus personajes fueron básicos en mi infancia, pero llego un momento donde quería 
probar cosas diferentes y fue Microsoft la marca que me las pudo dar. 


Para mi la Xbox marco un antes y un después en la historia de los videojuegos. Trajo muchas cosas 
que no teníamos en el momento, como las modalidades en línea y la competitividad mundial entre 
jugadores. Nunca podré decir que es la mejor marca, pues como ya he dicho eso es algo subjetivo. 


Lo que si puedo decir es que es la marca que se ajustó a mis preferencias y aunque llegue un día 
en el que capaz haya otra que me llame la atención, la Xbox es la consola que terminó por definir mi 


adolescencia. 
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LA SIGUIENTE GENERACIÓN 
EMPIEZA EN NOVIEMBRE 


